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оптимального использования научно-педагогических, учебно-методических разработок, ори­
ентированных на реализацию возможностей средств и информационных и коммуникацион­
ных технологий, применяемых в комфортных и здоровье-сберегающих условиях, включаю­
щий в себя подсистемы обучения и воспитания [3].
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Аннотация. Геймофикация -  инструмент, ориентированные на повышение фактора 
вовлеченности студентов в учебный процесс при помощи встраивания в учебную программу 
дополнительных развлекательных элементов.
Abstract. Gamification is a tool improves student engagement factor in educational process 
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В настоящее время достаточно четко на производстве обозначена общественная потреб­
ность в специалистах, обладающих высоким уровнем познавательного и творческого потен­
циала, владеющих информационными технологиями и применяющих их в решении профес­
сиональных и социальных проблем. Данная потребность ставит перед системой образования 
задачу освоения новой парадигмы, ориентированной на человека и связанной с ним новыми 
требованиями общества и производства. Сегодня складываются предпосылки для поиска но­
вых возможностей решения задач, поставленных перед системой образования.
По сегодняшний день в образовании не в полной мере использован учебно-познаватель­
ный потенциал информационных и коммуникационных технологий, раскрытие которых пред­
ставляет определенные трудности. У педагогов часто возникает вопрос: «Какими средствами 
активизировать познавательную деятельность обучающихся?» Познавательная деятельность 
обучающихся является основой всего учебного процесса. Одним из ответов на этот вопрос 
заключается в использовании игровых технологий.
Игра -  это форма деятельности в условных ситуациях, направленная на воссоздание и 
усвоение общественного опыта, зафиксированного в социально закрепленных способах осу­
ществления предметных действий, в предметах науки и культуры [2].
Мы знаем, что игра является основным видом деятельности детей с целью освоения 
окружающего мира и социальной сферы.
Раньше детям для игры хватало своего воображения и представления. Они держали в 
руках палки и представляли мечи или магические палочки, представляли монстров, с кото­
рыми они борются. Для обогащения фантазии писали книги, а родители читали их своим де­
тям. В эпоху телевидения по телевизору показывали мультфильмы и фильмы. Дети не участ­
вовали в этом, они были зрителями поставленного сценария. Теперь компьютер пришёл в дет­
ские игры на смену телевидению.
Игры перешли на другой уровень организации компьютерных игр. Разработчики игр 
придумывают разнообразные истории, ранее неизвестных существ и героев, чем вызывают 
огромный интерес у игроков. Участники игры создают собственных героев и активно внед­
ряют их в развитии игрового сюжета. Сценарий игр становится гибким, появляется возмож­
ность получить ранее непредвиденные концовки игры.
Любая игра имеет обучающий и развивающий характер. Для продолжения игры дети 
применяют ранее полученные знания. У них вырабатываются умения о том, когда можно ис­
пользовать в продолжении игры, а что нельзя. Практически каждая новая игра предоставляет 
новые знания и способы их использования. Тем самым игрок понимает, что главное не знание,
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а то, как быстро он научится использовать их. В этом состоит своеобразное обучение в совре­
менных играх.
На этом обучение не заканчивается. При соединении новых знаний с ранее используе­
мыми игроку предоставляется выбор -  каким образом их объединить и в дальнейшем приме­
нять. Это позволяет игрокам логически мыслить, обдумывать каждый ход и анализировать 
выбор. Тем самым разработчики обучают игроков игре. Аналогичный подход используется в 
игровых технологиях.
Игровые технологии -  это современные образовательные технологии, основанные на ак­
тивизации и интенсификации деятельности учащихся [1].
Игровая технология строится как целостное образование, охватывающее определенную 
часть учебного процесса и объединенное общим содержанием, сюжетом, персонажем. При 
этом игровой сюжет развивается параллельно основному содержанию обучения, помогает ак­
тивизировать учебный процесс, усваивать ряд учебных элементов [3].
Сегодня, как никогда, становятся актуальными исследования, определяющие различные 
подходы к методике обучения студентов с использованием игровых информационных и ком­
муникационных технологий (ИКТ).
Зачастую преподаватели используют на своих занятиях проверенные ими же технологии 
и зачастую скептически относятся к иным. И для того, чтобы подтвердить пользу конкретной 
игровой технологии, необходимо достаточно большой интервал времени как у создателя тех­
нологии, так и у преподавателя для внедрения. Аналогичным примером могут являться книги, 
которые к моменту издания теряют свою актуальность и начинается процесс их старения. В 
настоящее время возникла необходимость разработки методики обучения студентов в усло­
виях использования игровых информационных и коммуникационных технологий.
Следует отметить, что не любую современную игру можно применять в образовательном 
процессе, но можно попробовать подстроить саму игру под образовательную систему. Напри­
мер, в процессе разработке, чтоб её могли использовать с большей выгодой в процессе обуче­
ния, требуется выработка четкой методики не только использования игровых технологий, но 
также структуры и содержания самих компьютерных игр.
Безусловно, данная статья не претендует на полноту изложения всех вопросов, возника­
ющих в процессе игры, а в большей степени активизирует читателя на необходимость и важ­
ность использования игровой технологии в обучении и воспитании студентов.
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